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Abstrakt:

Bakalarska praca je zamerana na tvorbu prezentacii v Adobe Flash, ktoré budu pouzité na
lepsie pochopenie uciva v predmete Informatizacia a informacné systémy. Praca je rozdelena
na dve Ccasti. Teoretickd cast sa zaobera sucasnou situdciou vzdelavania formou
interaktivnych prezentacii aich navrhom pomocou réznych dostupnych prostriedkov.
Prakticka ¢ast’ sa venuje konkrétnemu navrhu a realizacii interaktivnych pomdcok pri $tadiu

zvolenej témy.

KTlucové slova: Adobe Flash, interaktivne prezentacie, DiV



Abstract:

This bachelor's degree thesis is focused on creating of presentations in Adobe Flash. These
presentations should later serve for learning purposes of students that have signed up for
Informatics & Information Systems class. Theoretical part of the thesis discusses current
trends of dynamic learning system through interactive presentations and their construction
with various available tools. Practical part of the thesis is focused solely on design and

realization of given topic.

Key words: Adobe Flash, interacitive presentations, DiV
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Uvod

Stucasna doba ponuka mnozstvo prilezitosti pre vzdelavanie ¢i uz klasickou formou alebo
formou vyuzitia internetu a informacnych technoldgii. Internet ako zdroj dat a informaécii
ponuka 'udom moznost vzdelavat' sa v roznych odvetviach ¢i uz technologickych alebo
socidlnych. Elektronické vzdelavanie je v poslednych rokoch Coraz CastejSie preferované, ako
z0 strany vyucujtcich, tak aj §tudentov. Skoly mnohokrat pontkaji svojim $tudentom on-line
kurzy, ktoré by mali zabezpeCit’ neobmedzeny pristup k Studijnym materialom. R6zne on-line
kurzy byvaju v ramci jedného vzdelavacieho prostredia Casto centralizované prostrednictvom
softvéru typu LMS (angl. Learning Management System), ktory zabezpeluje spravu
uzivatel'ov, kurzov, a ich obsahu.

Jednym z najviac pouzivanych systémov LMS je v dnesnej dobe Moodle. Moodle, modularne
objektovo orientované dynamické vyukové prostredie, je softvérovy systém sluziaci na
vytvaranie roznych kurzov zaloZenych na web strankach dostupnych cez Internet. Jedna sa o
projekt, ktory neustadle napreduje aje urCeny na podporu spolo¢enského  aj
individudlneho ramca vzdelavania.

Pre tvorbu podpornych vyucovacich materidlov akymi si prezentacie a animacie ponukaju
dne$né technoldgie Siroky vyber dostupnych programov, z ktorych si vyvojar moézZe
individualne vybrat’. NajcastejSie pouzivané technologie pre tvorbu vizualizécii a animacii v
dnesnej dobe st Webové technologie Standardizované W3C konzorciom (HTML, XML, CSS,
SVG, a iné) a technoldgie umoziujlice vytvaranie vnaraného Webového obsahu, akymi st
Adobe Flash, Java, MS Silverlight, a iné. Medzi najznamejsie skriptovacie jazyky patria
PHP, ASP, Perl a Python na strane servera a JavaScript na strane klienta. Adobe Flash je
softvérova platforma sliziaca na tvorbu interaktivnych aplikacii, videi, ale aj na vytvaranie
prezentacii pre vyucovanie. Velkou vyhodou takychto programov a aplikdcii je ich
nezavislost’ na type operacného systému pocitaca, ked'ze su vykondvané prostrednictvom
prehliadaca Flash Player, ktory je dostupny pre vsetky bezné operacné systémy. Ak je Flash
prvok na webovej stranke, tak sa po jeho naclitani stiahne do klientovho pocitaca a tam sa
spusta. Aj jeho kompatibilita s webovymi prehliada¢mi poskytuje Siroky vyber pre klienta.
Flash je vhodny aj pre I'udi, ktori nemaji vel'ké sklisenosti s programovanim, pretoze vela
operacii sa da vykonavat’ aj ru¢ne napr. skladanie animacii. Ale asi tou najvacsou vyhodou je
jeho format SWF, ktory je objemovo maly, a tym padom aj rychlo nacitatel'ny a 'ahky pre
kompresiu. Cielom prace je vytvorenie vyukovych interaktivnych materialov pre predmet

informdcie a informacné systémy pre lepsie pochopenie prednaSaného uciva.


http://www.moodle.sk/mod/resource/view.php?id=3

2. Teoreticka c¢ast’

2.1 DiStan¢éné vzdelavanie

Distan¢né vzdelavanie (DiV — distance education) je multimedialna forma riadeného Stadia,
Vv ktorom st vyucujici a konzultanti v priebehu vzdelavania trvale alebo prevazne oddeleni od
vzdelavanych [1]. Pre nich je k dispozicii multimedialne vyuzitie vSetkych dostupnych
distan¢nych komunikacnych prostriedkov, pomocou ktorych by vyucujici mohli ucivo
efektivne prezentovat’ napr. PC programy na CD alebo DVD, e-mail, internet alebo aj priama

komunikacia cez Skype.

Hlavnym cielom by malo byt’, ¢o najkvalitnejSie poskytnutie multimedialnych informécii pre
Studentov aj ked’ zakladnym Studijnym materidlom ostavaju stale tlacené texty, ktoré su vsak
odli$né od textov uréenych pre prezencnu formu Studia. Vyuzivané texty obsahuju mnozstvo
otazok, cviceni, kratkych testov, zhrnuti atd’. Ciel'om je, aby Student mohol vyuzit tieto texty
pre samostatné¢ Studium, no je ich mozné vyuzit' aj pre dalSie formy S$tadia ako napr.

prezen¢na, dial’kova a pod.
Distancné Studium umoznuje nadobudnutie novych vedomosti ¢i uz pre Studentov, ktori sa

nemohli zGc¢astnit’ pri preberani danej latky alebo chcu hlbSie pochopit’ problematiku daného

predmetu.

2.1.1 Vztah DiV a prezencnej formy Studia

Tradiéna denna forma $tudia formou prednasky/cviceni vychadza z priameho kontaktu

Studenta S ucitel'om a je charakteristicka tym, ze [1]:

a) riadi sa platnymi osnovami bez ohl'adu na znalosti Studentov

b) je bezprostredne sprostredkovana uéitel'om
Distanc¢na forma je charakterizovana tym, ze [1]:

a) S$tudijné programy si zamerané na cielovu skupinu Studentov a st tvorené odbornikmi
na dant problematiku
b) su vyuzivané multimedialne prostriedky (pozn. predpoklada sa, ze vicSina Studentov

ma ku nim pristup)



c) je sprostredkovana pocitatmi, ktoré umoziuju Studentom pracovat so Studijnymi
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materidlmi a zaroven pri problémoch aj komunikovat’ s vyucujacim.

Vyhody a nevyhody diStan¢ného vzdelavania

V poslednom rade, by som rad ukézal par vyhod aj nevyhod vyufovania touto formou.

Za vyhody mozeme povazovat’:

malé naroky na ucebne a s tym spojené prevadzkové naklady

flexibilita modelov Studia a moznost’ interaktivnych postupov pri uceni

véacSia moznost’ testovania znalosti

'ahsi a rychlejsi pristup k informaciam, vyssia miera interaktivity (moduly obsahujt
mnoho multimedialnych prvkov, ktoré zvy$uji dynamickost). U&innd na tvorbu

interaktivity je simulécia aj ked’ moze byt niekedy dost’ zlozita

Medzi nevyhody patria:

2.2

nutnost’ zaskolenia pedagogickych pracovnikov pre novu technologiu

potreba spracovat’ diStan¢né vzdeldvacie opory

zvySené naklady na technické vybavenie inStiticie a pripravu, ale aj zakUpenie
softwarovych programov

nutnost’ zaloZenia a financovania organizacného pracoviska pre diStancné stadium
vysokd miera izolovanosti Studujuceho, ktorda moze byt u niektorych Studujucich

velkym problémom

Technolégie vyuzivané pre tvorbu webovych stranok

V dnes$nej dobe je uz takmer nepredstaviteIné aby nejakd firma, subjekt, ktory chce byt

uspesny v boji na trhu plnom konkurentov, nemala vlastni webova stranku na internete.

Existuje mnoho firiem, ale aj jednotlivcov, ktory pontkaju navrh a nésledné realizovanie

stranok pre podniky, firmy, vzdelavacie institucie a pod.. V tejto Casti by som rad spomenul

niekol’ko najpouzivanejsich jazykov, ktoré sluzia pre tvorbu webovych stranok.
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2.2.1 Tvorba pomocou HTML

[2], [3]
HTML (Hypertext Markup Language) je jednym z jazykov pre vytvaranie stranok pre World
Wide Web, ktory umoziuje publikaciu dokumentov na Internete. Vznikol v roku 1990 ako

potreba vytvorenia jednoduchsSej verzie pre tvorbu dokumentov.. Jazyk html presiel

niekol’kymi verziami (0.9, 2.0, 3.2, 4.01, 5.0).

Verzia 5

Momentalne je v $tadiu navrhu organizaciou W3C. Bude charakteristickd novymi znackami,
podporou offline aplikacii, uloziskom formou asociativneho pol'a. Aj napriek tomu, ze HTML
5 eSte nie je plne podporovany webovymi prehliada¢mi aje stidle vo vyvoji, tak uz sa
vV zna¢nej miere pouziva ada sa charakterizovat’ ako technoldgia pre tvorbu internetovych
aplikacii konkurujica Adobe Flash, Jave a MS Silverlight. Hlavnym cielom HTMLS je lepsia
prichl'adnost’ zdrojového kodu. Stranka ma ur€iti vlastni Strukturu tvorenu cCastami ako

hlavi¢ka, stipce a péta (Obr. 1).

<IDOCTYPE html|>
<html|>
<head>
<title> Nazov dokumentu </title>
<I-- Komentar: hlavicka moze obsahovat’ dopliujtice informativne znacky -->
</head>
<body>
<I-- Komentar: hlavicka m6ze obsahovat’ dopliujtice informativne znacky -->
</ body>
</html>

Obr. 1: Priklad HTML

Doctype vyjadruje deklaraciu typu dokumentu, to znamena aky typ dokumentu sa bude
spracuvat. Dalej mozeme vidiet hlavicku dokumentu head, kde sa vicsinou definuju
podmienky platné pre cely dokument. Title je pomenovanie nazvu stranky a potom uz
nasleduje samotné telo dokumentu body. Na zaver by sa mala dat’ stranka validovat’, aby boli

dodrzané urcité Standardné podmienky pri tvorbe stranok.
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2.2.2 CSS

CSS (Cascading Style Sheet) je jazyk pre vizualne formatovanie vzhl'adu stranky napisanej
v HTML, XHTML alebo XML. Je navrhnuty Standardizacnou organizaciou W3C. Hlavnym
cielom je umoznit’ vyvojarom oddelit’ vzhl'ad dokumentu od jeho §truktury a obsahu. Co sa
tyka syntaxe, pozostava z niekolkych pravidiel. Kazdé pravidlo obsahuje selektor a blok
deklaracii. Zoznamy deklaracii su oddelené bodkociarkou akazda deklaracia pozostava

Z nazvu vlastnosti a hodnoty vlastnosti.

[* CSS */

body { background: url(pozadie.jpg) }
div { width: 800px; height: 200px; }
#id { background-color: white;}

.class { display: block; color: green; text-decoration: underline;}

Obr. 2: Priklad CSS

Na Obr. 2 je uvedeny priklad zapisu CSS pomocou selektorov. Selektor body odkazuje na
znacku rovnakého nazvu, teda na element definujuci telo dokumentu. Obsah v zloZenych
zatvorkach definuje vlastnosti CSS. Kazda definicia vlastnosti pozostava z nazvu a hodnoty
vlastnosti oddelenych dvojbodkou. V pripade ak jeden selektor ma viac vlastnosti,
oddelujeme ich bodkociarkou. V ramci dokumentu je mozné sa pomocou selektora v tvare
#id odkazat’ na konkrétny element, ktory ma takyto identifikator zadefinovany. V pripade, ze
sa potrebujeme selektorom odkazat’ na viacero elementov v dokumente moézeme im pridelit

nazov jednej triedy (napr. class) a ako selektor pouzit’ tvar class.

2.2.3 JavaScript

[4]

JavaScript je skriptovaci jazyk interpretovany na strane webového prehliadaca, sluziaci k
tvorbe interaktivnych webovych stranok. Ide o multiplatformu, objektovo orientovany jazyk
vytvoreny spolo¢nost’ou Netscape v roku 1995. Jeho velkou vyhodou je, Ze sa vkladé priamo
do HTML kodu podobne ako CSS styl, bud’ ako externy stibor alebo ako interny skript (Obr.

3). Dalsou vyhodou je, Zze ide o klientsky skriptovaci jazyk to znamend, Ze pre jeho

12



fungovanie netreba server, ale vSetko funguje na pocitaci uzivatel'a. M4 vyborni podporu

Vv prehliadacoch, ¢oho vysledkom je aj jeho cCasté vyuzivanie.

/* JavaScript */

<script type="text/javascript">
document.write(“Hello, World!”);

</script>

You can also pop alert boxes just as easily with:

<script type="text/javascript">
document.alert(“Hello, World!”);

</script>

Obr. 3: Priklad JavaScriptu

The page at http:/flocalhost says: ﬁ

5 Hello Waorld!

Obr. 4: Vytvorenie jednoduchého okna

JavaScript slizi na ovladanie roznych interaktivnych prvkov (Obr. 4), tlacidiel, postivnikov
alebo aj na tvorbu animacii a pod.. Je vlastne programom sluziacim pri zmene vlastnosti

a obsahu elementov dynamického webu.
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2.3 Flash a jeho jazykové prostriedky
[51. [6]. [7]

Adobe Flash je multimedidlna platforma, ktord je profesiondlnym Standardom pre vytvaranie
dynamickych aplikacii. Pouziva sa predovsetkym na tvorbu multimedidlnych interaktivnych
webovych stranok (Obr. 5).

Medzi jeho d’alSie prednosti patri napr. moznost' narabania s audio a video sibormi a tiez
moznost’ vyuzitia na upravu fotografii alebo aj ako nastroj pre tvorbu webovych hier.
K rozsireniu platformy pomohla vo velkej miere aj vyslednd maléd velkost’ siborov, ktora je

odrazom vyuzivania vektorového formatu pri ktorom st vyuzité matematické vypocty..
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Obr. 5: Prostredie Adobe Flash CS4 Professional

Flashové aplikacie mo6Zeme pouzivat’ na roznych zariadeniach a operacnych systémoch, ktoré
vyuzivaji Adobe Flash Player. Je doplnkom mnohych prehliadacov a aj inych
multimedidlnych zariadeni napr. mobilov. Ma vysoky percentualny podiel vyuzitia na webe

ako mozno vidiet' na Obr. 6.[6]
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Obr. 6: Podiel softwarovych technolégii na internete z roku 2010

2.3.1 Historia

Predchodca Flashovych aplikacii bol SmartSketch, ktory fungoval na Java Strukture. Ked'ze
vyvoj internetu napredoval a vyuzivanie Java ako poévodného jazyka uz nebolo vyhovujice
podmienkam, doSlo k totdlnej zmene podoby, k ¢omu prispelo aj vyuZivanie zasuvnych
modulov tzv. PLUG-IN v prehliada¢och. Bol uvedeny pod novym nazvom FutureSplash
Animator vhodny pre rézne platformy. Neskor ho kupila spolo¢nost’ Macromedia a tak bola
vytvorena prva verzia vroku 1996 pod nazvom Macromedia Flash 1.0. Teraz je vsSak

vlastnikom firma Adobe Systems.

2.3.2 Vyhody a nevyhody Flash technolégie

[7]

Medzi zdkladné vyhody Flash m6Zeme radit’:

e interaktivita Flash mdze reagovat’ na vel’ké mnozstvo udalosti vyvolanych uzivatelom,
alebo programom samotnym. Medzi takéto patria napr. pohyby mySou, stlaenie
klaves a pod.

e aj ked je SWF starsi format, jeho prehliadac je rozsirenejsi a lepSie optimalizovany na
rychlost’

e podporuje streaming videa a zvukov
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e kompatibilita aj s externymi siubormi

e vdaka tomu, ze Flash plug-in sa vyvija v tesnej viazbe na graficka aplikaciu Adobe
Flash, moéze sa grafik vzdy spolahnut na dokonalil funkénost' na vSetkych
podporovanych platformach, pokial’ prave uzivatel’ nie je s inStalaciou oneskoreny o
jednu vyvojova verziu plug-inu

e Vneposlednom rade je vyhodou aj jeho velka rozsirenost’ a l'ahké dostupnost’
Nevyhody Flash technolégie

¢ hlavnou nevyhodou je velka naro¢nost’ na hardvér
e format je uzatvoreny a autori st odkazani na aplikacie, ktoré export SWF podporuje
e vyvojove prostredie Adobe Flash je komeréného charakteru (treba ho zaktpit))

a v sucasnosti neexituje vol'ne dostupna alternativa s takou komplexnou

funkcionalitou

2.3.3 Vektorova grafika

[8]

Je zaloZena na principe, Ze obrazok je zloZeny z vektorov, kriviek spojujucich tzv. hlavné
body. Tieto krivky mézu mat’ farebnii vypln formou jednoliatej plochy alebo farebného
prechodu (gradientov). Zakladom vektorovej grafiky je matematika. V 70. rokoch franctizsky
matematik a konStruktér Pierre Béziere vyvinul matematicki metddu, na ktorej bol schopny
popisat’ 'ubovol'ny tsek krivky len za pomoci Styroch bodov [9]. Staci len poznat’ dva krajné
tzv. hlavné body, ktoré¢ definuji danu usecku a dva tzv. kontrolné body urcujuce vlastny tvar
krivky. Spojnice medzi kontrolnym a hlavnym bodom je doty¢nicou k vyslednej krivke.
Tymto sposobom modzeme popisat’ aj ti najzlozitejSiu krivku akt sme schopni nakreslit.

Krivka ndm vytvori cestu, ktord moze byt otvorend alebo zatvorena s vyplilou, ¢i bez ne;j.

Bitmapova grafika je vlastne stibor bodov, z ktorych sa skladd obrazok. Tieto body maju
kazdy charakterizovany jas afarbu a splyvaju dokopy (Obr. 7). Hlavnou vyhodou je
vSeobecnd podpora vo viacerych formatoch. No u bitmapovych obrazkoch sa stretavame
S problémom datovej naro¢nosti. To znamena, ze kazdy bod nesie informaciu o jase, farbe,
pripadne inych vlastnostiach o priehl'adnosti, tym padom zaberaju bitmapy velky wlozny
priestor na disku.
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Bitmapa Vektor

Obr. 7: Porovnanie bitmapovej a vektorovej grafiky

2.4 ActionScript a jeho verzie
[10]

Flash ma tieZ vlastny implementovany jazyk ActionScript (AS). Ide o objektovo orientovany
programovaci jazyk vyuZivany hlavne pri vyvoji ndro¢nejSich aplikacii a interaktivnych
animdcii. Sluzi na ovladanie jednotlivych objektov, tvorbu formuldrov, vytvaranie grafov
a pod.. Jednou z jeho velkych vyhod je, ze netreba vediet’ prikazy alebo funkcie naspamét’
pretoze sa daju najst’ v prehl'adnom zozname, ktory pontka vyvojové prostredie (Obr. 8).

Pomocou AS sa daju riadit’ vSetky potrebné dynamické akcie programu.
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Obr. 8: Prostredie v AS 2.0

¢ kniZnica - obsahuje napr. popis funkcii a syntax jazyka

e nastroje - nachadzaju sa tu najCastejSie prikazy poZivané pri pisani skriptu

e vlastnosti - sluzi na zobrazenie zakladnych vlastnosti dokumentu ako je napr.
rozliSenie, typ pouzitého AS a pod.

e okno s projektom - pouziva sa pri pohybe medzi jednotlivymi snimkami

e skript - aktualny snimok v ActionScripte

AS je aktualne dostupny v niekol’kych verziach:

ActionScript 1.0 - najjednoduch$ia verzia, ktora sa pouziva doteraz v niektorych typoch

prehravaca Flash Player Lite

ActionScript 2.0 - obsiahlejsi oproti verzii 1.0, idealny pre pouzitic vo vypoctovo menej

naro¢nych aplikaciach napr. vzhl'adovo orientovany obsah ActionScriptl.0 a ActionScript2.0

mozu existovat’ dohromady v jednom FLA stbore

ActionScript 3.0 - je ovela rychlejsi oproti predchadzajucim verziam, ale zato si vyzaduje

vacsiu znalost” objektovo orientovaného programovania. Plne vyhovuje poziadavkam
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ECMAScript umoznuje lepSie spracovanie XML suboru atiez kvalitnejSiu pracu

S obrazkovymi elementmi.

this.createEmptyMovieClip("krivka", 1);
with (krivka) {

lineStyle(5, 0xFF0000, 100);
moveTo(100, 100);

curveTo(150, 200, 200, 100);

¥

Obr. 9: Jednoduchy skript na vykreslenie krivky

\/

Obr. 10: Vysledok skriptu

Funkcia creatEmptyMovieClip nam vytvori klip s nazvom krivka, kde zadefinujeme niekol’ko
podmienok pre dant krivku ako vidno na obrazku Obr. 9. Tak napr. lineStyle nam povie
o farbe, hriibke cCiary a priehladnosti, moveTo nas premiestni na nami zadani poziciu

a posledna funkcia curveTo nam zabezpeci ohnutie ¢iary v pozadovanych uhloch (Obr. 10).

2.4.1 Vyuzivané typy dat
[10]

Pre moju pracu som sa rozhodol pouzivat ActionScript 2.0, ktory rozoznava nasledujice
datové typy:
String — predstavuje postupnost’ 16 bitovych znakov

Number — pouzivany pre vSetky numerické hodnoty
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Boolean — jednoduchy datovy typ tvoreny hodnotami true alebo false, ak hodnota nie je
inicializovana tak ma hodnotu false

Object — ide o datovy typ, z ktorého vychadzaju ostatné komplexné typy
MovieClip — datovy typ, reprezentujuci vizualne efekty

TextField — sluzi na jednoduché vkladanie textu

XML — objekt pre jazyk XML

Array — linearne datové pole

XMLNode — uzol pre XML

LoadVars — pouziva sa pre spracovanie metod HTTP GET a HTTP POST
Sound — datovy typ narabajtci so zvukom

NetStream — pouziva technologiu pre prenos multimedialneho obsahu

Null — vyuziva sa pre definovanie komplexnych datovych typov, obsahuje len hodnotu null

2.5 Moodle

Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) je softvérovy balicek
sliZiaci na vytvaranie kurzov dostupnych na internete. Prvym jazykom sliZiacim na
vytvorenie prototypov bol Python, ale neskor bol prepisany do jazyka PHP. Prva verzia bola
zverejnend v roku 2002. Sluzi hlavne na podporu vyucovania, bud’ v Skolskom prostredi alebo
aj doma, kde si moOZe Student nadobudnuté vedomosti upevnit. Do systému su
implementované prezentacie alebo aj samotné video prednasky a testy ¢i uz spravcom kurzu
alebo ucitelom. Za pomoci $tandardnych modulov je mozné priamo vkladat’ napr. materialy
vo forme HTML stranok, flash animacii alebo Struktirovanych prednasok. Je poskytovany
ako Open Source softvér (pod GNU Public License). Pri dodrzani urcitych autorom uréenych
podmienok je mozné obsah kopirovat’, pouzivat’ a d’alej §irit’. Tento koncept je urc¢eny hlavne
pre podporu Stidia vyhovujiceho pre Studenta. Moodle mdzeme povazovat za dobre

navrhnuty projekt s pomerne jednoduchou obsluhou a struktarou (Obr. 11).

20



M1 E-learning na FCHPT STU

C M © wwwkirp.chtfstubask/moodle/

Thoodle

Navigacia EI0
Domov

= Moja domovska stranka

P Stranky portalu

¥ Méj profil

P Moje kurzy

Nastavenia =10

P Nastavenia mdjho profilu

Hlavné menu =10

& FAQ
&3 Tipy a triky

Moodle docs
@) Ucitelsky manual po
slovensky (prihlasenie ako
host)
Vytvorenie konta a
prihlasenie do kurzu -
animacia
@1 Moodle 2: prirugka utitela

moodle - Google -1
News

At Altius's Online College,
Students Will Learn Through

Novi pouzivatelia z STU: nevytvérajte si konto v Moodle, ale sa prihlaste svojim AlS loginom+heslom.

Pedagdgovia, ktori sa neviete dostat do roly ugitefa vo svojom kurze: napiste mail na moodle[zavinac]kirp.chtf stuba.sk s Va$im menom a nazvom
predmetu

Diia 8.8.2011 bol Moodle aktualizovany na verziu 2.1. Pre bliZ8ie informacie o zmenach vid kurz LMS.

Admin

Kategorie kurzov

e-FChPT
Informatizacia a riadenie procesov (22)
InZiniersky program Al (20)
Iné kurzy (20)
Polygrafia a aplikovana fotochémia (1)
Analyticka chémia (4)
Drevo, celuloza, papier (1)
Matematika (9)
Jazyky (1)
Enviromentalne inZinierstvo (9)
Biotechnologia (10)
Potravinarstvo (1)
Anorg a chémia, ogi
Fyzikalna chémia (3)

a materialy (5)

%] A8

Ste prihlaseny ako Michal Klescik (Odhlasit)

Slovencina (sk) [« |

Informacia pre =0
pedagogov z STU

Ak si cheete vyskisat pracu v
Moodle a spravovat e-
predmet, vytvorte si u nas
konto a napi3te mail na
moodle[at]kirp.chif stuba.sk s
nasledovnymi Udajmi: fakulta,
ustav/katedra, predmet.

Odkazy:

o partnersky Moodle
portal na FEI STU
Moadle FIIT STU
Moodle elearn Central
na EC.ELF STU
Moodle na UAMAI SjF
STU

Moodle na KMaDG
SvF STU

o o

o

°

Toto je iniciativa k razvoju e-esmingu na
sTU

Prihlaseni EI0
pouzivatelia
(poslednych 5 minit)
Michal Klescik

i

taries - Xeanam

Obr. 11: Moodle systém
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3. Prakticka ¢ast

V praktickej Casti som sa zameral na tvorbu grafov a interaktivnych animdcii v programe
Flash. Grafy maju sluzit’ ako pomocny material pri identifikacii systému a ziskavani
potrebnych hodndt pri vypoctoch. V druhej Casti som navrhoval interaktivne animacie, ktoré

mali slazit’ k lepSiemu pochopeniu relativneho a absolatneho poziciovania.

3.1 Programova Struktira

Pri tvorbe projektu som sa najskdr musel rozhodnut, ako vlastne chcem aby kone¢ny
vysledok vyzeral, a tym padom si zvolit’ podmienky, podla ktorych budem pokracovat’. Cela
aplikacia pre tvorbu grafov bola programovo realizovana spolo¢ne v jednom subore, preto
bolo nutné zvolit' vhodnu $truktaru programu. Program sa tvoril podla tychto niekolkych

pravidiel :

e snaha 0 c¢o najmens$iu velkost’ suboru, ktori by nam mala zabezpeéit vektorova
grafika

e pre programovanie funkcionality sme sa rozhodli vyuzit' ActionScript 2.0

e skript by mal byt Strukturovany podl'a nejakych vSeobecne prijatych pravidiel

e rozliSenie sme nastavili na hodnoty 600x400 s po¢tom snimok 30 FPS

Vysledné Flash projekty som ulozil vo FLA stboroch amézem znich kompilovat
interaktivne SWF aplikacie a exportovat’ rdzne obrazové a video formaty. Publikovanie
v tomto formate mi zabezpecilo mali vel'kost’ suboru a je ho mozné pouzivat’ s akymkol'vek
prehliadac¢om, ktory méa podporu Adobe Flash Player, a ktory je vol'ne dostupny na webe.
Druhou moznostou bolo pouzit’ koncovku EXE, kde uz samotny stibor poskytuje moznost’ na

prehratie stborov.

Po rozhodnuti sa ako mé vizualne vyzerat’ vysledny projekt a s akymi koncovkami budem
pracovat, som si musel vybrat jednu z moznosti aku verziu ActionScriptu chcem vyuzit,
ked’ze ich Flash ponuka hned’ niekolko. Po zvazeni naro¢nosti na pochopenie a zloZitosti
struktiry som zvolil ActionScript 2.0, ktory je sice starsi, ale vzhI'adom na mensiu syntakticku
zlozitost’ vhodnejsi ako ActionScript 3.0 (Obr. 12). Vyuzitie jednotlivych funkcii v zapisoch

uvediem niz§ie uz priamo implementované v skriptoch.
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Na ¢asovej osi (Obr. 13) som si zvolil dve vrstvy. V spodnej vrstve sa nachadza ohrani¢eny

priestor, ktory slizi na vkladanie hodnét pre vykreslenie prislusnych grafov. Hodnoty boli

zadavané Standardne podla osi horizontalnej x a vertikalnej y. Hodnoty som ziskaval z grafov

pre systémy prvého a vysSicho radu a nasledne s pomocou vytvoreného tlacidla OK som ich

exportoval pre vykreslenie. V prvej vrstve sa nachadzaji samotné snimky, kde som pracoval

S jednotlivymi Castami programu. V prvej snimke sa nachadza skript sluziaci na definovanie

premennych XArray, yArray a xmlGraph. Array su vlastne vytvorené polia, kde si definujem

hodnoty x ay, podl'a ktorych buda krivky zostrojené. Druha snimka je asi najpodstatnejsia.

Nachadza sa v nej vSetko spojené s Gpravou a vizualnou strankou vysledného objektu

Movieclip, v ktorom bude umiestneny graf. Tretia snimka je vlastne doplnkom k druhej a st

tam rieSené nicktoré detaily vyskytujuce sa v grafoch, napr. zoom uréitého bodu alebo

vypisovanie y hodnoty v blokovom texte.
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Obr. 13: Vrstvy na ¢asovej osi

3.2 XML subory

Po rozhodnuti sa 0 grafickej podobe projektu, som sa pustil do samotnej tvorby pomocou
skriptov. Po zvaZeni, 7e namiesto zdihavého zadavania hodnét priamo do raméeka bolo
vhodnejsie vyuzit' dobra kompatibilitu Flashu s externymi subormi v XML formaéte. Je to

praktickejsie a navyse je to dobre prehl'adny format (Obr. 14).

<graph>
<data>
<cas>0</cas>
<tep>54.90</tep>
</data>
<data>
<cas>1</cas>
<tep>54.91</tep>
</data>
<data>
<cas>2</cas>
<tep>54.92</tep>
</data>

</graph>
Obr. 14: Kompatibilita s XML siuborom

Ak som chcel pracovat’ s XML dokumentom, musel som dodrzat’ niekol’ko zasad. Elementy
sa musia zakonc¢it’ lomitkom a nesmu sa krizit. NavySe XML ma4 iba jeden hlavny element.

Po spravnej Struktare pre XML subor som do neho zadal jednotlivé hodnoty pre X a y 0Si.
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DalSou tlohou bolo nacitanie samotného stboru XML do Flashu. K tomu mi slazila

jednoducha funkcia load a nazov konkrétneho stiboru s koncovkou xml.

xmlGraph.onload = function (ok:Boolean)
{
if (ok)
{
var numPfNodes:Number = this.firstChild.childNodes.length;
for(var i=0;i<numlfNodes;i++)
{
_root.xArray[i]=Number (this.firzcChild.childNodes[i] .childNodes[0] .firstChild.nodeValue);
_root.yArray[i]=Number (this.firstChild.childNodes[i].childNodes[1].firscChild.nodeValue);

else

{

trace ("XML did not load™):
xmlGraph.load {("graph2 .xml1"™) ;
stop () :

Obr. 15: Priklad funkcie load

V tomto priklade som si na zaliatok zadefinoval premennt xmlGraph, ktorej som priradil
pomocnu premenntl typu Boolean a ta mi poskytuje dve moznosti, bud’ sa poziadavka vykona
¢o nam oznacuje 0K alebo pri netispesnom pokuse mi vypise, Zze dokument nebol nacitany.
V d’alsom kroku som si definoval premenni numOfNodes ako ¢islo, ktoré mi bude sluzit’ pre
vyber konkrétnej dvojice suradnic pre krivku. Ked’Ze som vyberal z pomerne vel'a prvkov
vyuzil som cyklus for, ktory mi bude vyberat’ z jednotlivych i prvkov. Vlastnost’ firstChild mi
umoziuje vybrat len jeden prvok z dokumentu apreto som pouzival dalSiu z funkcii
snazvom childNodes. ChildNodes je pole obsahujuce zoznam vsSetkych ,,potomkov*
nadradeného elementu. PretoZe je to pole mdézem to vyuzit’ pre urenie poctu vsetkych child

nodes. Nakoniec som nacital pomocou load subor graph2.xml kde boli data ulozené (Obr. 15).

3.3 Vytvaranie grafov

Po uspesnom nacitani dat zo suboru som pristipil k samotnému vytvaraniu a vlastnostiam
kriviek. Tym padom, Ze graf ma zaliato¢ny a koncovy bod, musel som si vybrat z pola

minimalnu a maximalnu hodnotu pre zabezpecenie spravnosti priebehu kriviek (Obr. 16).
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minValue = function (array:array)
i
war mn:MNumber = array[0]:
for (i=0; i<array.length; i++)
i
if (arrav[il<mn && ('isNaN({arrawv[il)}))
i
mn = arrav[i]:

returmn mn;
maxValue = function (array:array)
i
war mxm:MNumber = arravy[0]:
for (i=0; i<arravy.length; i++)
i
if (array[i]l>m=xm && (!isNalN (arrawv[i])))

i
mxm = arrawv[i]:

return mm;

For

Obr. 16: Funkcia pre hranice krivky

Novo vytvorené premenné mn (minimum) a mxm (maximum) som pouzil pre podmienku if,
kde som si zadefinoval aby prvok z pol'a bol mensi ako mn a zaroven ak je to ¢islo tak nech
nam vrati ¢iselni hodnotu mn. To isté som spravil S mxm akurat v podmienke som zadal, aby
prvok z pola bol vacsi ako mxm. Takymto sposobom som ziskal poc¢iato¢ny a koncovy bod.
Pokracoval som vytvorenim prazdnej inStancie pomocou funkcie createEmptyMovieClipu,
ktory som nazval base avinom sa bude nachadzat krivka s doplnkom pre zobrazenie

stradnic. Pre vykreslenie danej krivky som pouzil skript na Obr. 17.
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for(i=0; i<zArray.length; i++)
{
thiz.base.createEmptyMovieClip("graphline™+i,i+2);
this.base["graphLine"+i].lineStyle(2,0x000000, 100, false, "none");

if ('isNaMN (xArray[i]} && 'isNaN(yArray[i]) && 1>0)
{
this.base["graphline"+i] .moveTo(0,0):
this.base["graphl .1lineTo( (xArray[i]-xArray[i-1] ) *X=scale, - (yArray[i]-yArray[i-1])*¥scale);
(xArray[i-1]-minX) *Xacale;
- (yArray[i-1]-maxY) *Yscale;
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this["color"+i] = new Color(thiz.base["graphLine™+i]);
thiz["color™+i] . setRGE (0x0000FF) ;

Obr. 17: Funkcie pre vykreslovanie grafov

Na vytvorenie krivky som pouzil cyklus for, v ktorom som si data nacital z pol'a XArray.
Vytvoril som si pomocny movieclip pomocou createEmptyMovieClip s nazvom graphLine,
ktory som si umiestnil do zakladného klipu base. Vlastnosti krivky mi charakterizuje funkcia
lineStyle, kde som si zadefinoval niekol’ko parametrov napr. hrubku krivky, farbu krivky,
priehladnost’ alebo $kalovanie. Prikaz if slizi na vyberanie jednotlivych hodnét z X a 'y poli.
Nasledne som sa premiestnil pomocou funkcie moveTo na pociato¢ny bod [0,0]. Pomocou
funkcie lineTo som zapisal vhodny matematicky zapis, pomocou ktorého sa krivka krok po
kroku vykreslila anasledne som musel oSetrit matematicky, aby krivka zostala
VvV pozadovanom ohrani¢enom priestore. Nakoniec som pridal eSte funkciu hitTest, ktora pri
premiestneni kurzora na krivku zmenila farbu na ¢ervenu. S touto funkciou je spojena d’alSia

vlastnost’, ktoru charakterizuje skript na Obr. 18.

| root.createEmptyMovieClip ("vline MC",5):

_root.vline MC.createTextField("vline text", 2, 0, 0, 10, 10}:;
_root.vline MC.wvline text.autoSize = true;

| root.vline MC.vline text.multiline = true;

_root.vline MC.wline text.border = true;

_root.vline MC.wline text.selectable = false;

Obr. 18: Charakterizovanie krivky a vlastnosti pre textové pole
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Objekt root charakterizuje, Ze sa nachadzam na hlavnej Casovej osi resp. v hlavnej Casti
zakladného MovieClipu. Vytvoril som si dalsi clip s nazvom vline_MC, do ktoré¢ho som
vlozili textové pole. Tak ako som urcil charakteristické vlastnosti pre krivku, tak som zadal aj
niekol’ko podmienok pre textové pole, napr. hibku v akej sa bude nachadzat, vysku a $irku.
Definoval som aj niekolko inych vlastnosti, pomocou booleanovskych hodnét true alebo
false. Tak napr. jednou z nich je automaticka velkost” alebo oramovanie bloku. Tento textovy
blok moze byt celkom ¢inny najmé pri ur€ovani niektorych metdd pri identifikacii, kde ndm
treba zistit’ niektoré zo stradnic na Obr. 19.

Graf systemu vysSieho radu
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Obr. 19: Graf systému

Pretoze som pracoval s grafmi, ktoré buda neskdr vyuzité na spracovanie pre identifikaciu
rozliénych systémov. Bude uZito¢né pre uZivatel'a vyuZit' ¢o najlepSie priblizenie niektorej
Z oblasti. Je preto vhodné sa zaoberat’ aj pribliZovanim jednotlivych casti grafu. Pri navrhu
ako budem postupovat’ som sa rozhodol zvolit’ si beznt cestu ako je napr. priblizenie nejakej
oblasti na mape na webe. Pomocou kurzora si vyzna¢im dana oblast’, ktort chcem priblizit

a po pusteni kurzora vidim priblizenu oblast’ ako vidiet na Obr. 20.
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Obr. 20: Oznacenie oblasti v grafe

3.4 Tvorba animacii

Dalsou Gastou prace bola tvorba interaktivnej prezenticie pre ucely vyuéby predmetu
informatizacia a informacné systémy. Obsahom prezentacie s ndzorné ukazky vyuZivania
kaskddovych Stylov CSS pre umiestiiovanie statického obsahu HTML dokumentov.
V jednotlivych krokoch bolo ukdzané ako vhodne pouzit' umiestiiovanie ¢i uz statické,

absolutne alebo relativne (Obr. 21).

[1][zl[=][a]/s]|[s][7]|/=][o] 10]

1. position:static

The default positioning for all elements is position:static, which means the
element is not positioned and occurs where it normally would in the document.

Mormally you wouldn't specify this unless vou needed to override a positioning
that had been previously set.

2diwv-1 {
position:static;

Obr. 21: Pozicia typu static
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id = div-1
id = div-13

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit.
Integer pretium dui sit amet felis. Integer sit amet diam.
Phasellus ultrices viverra velit.

id = div-1b

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit.
Integer pretium dui sit amet felis. Integer sit amet diam.
Phasellus ultrices viverra velit. Nam mattis, arcu ut
bibendum commodo, magna nisi tincidunt tortor, guis
accumsan augue ipsum id lorem.

id = div-1c

Obr. 22: Priklad pre statické poziciovanie

Ako je mozné vidiet na konkrétnom priklade, na zaciatok som si musel zvolit vhodné
parametre hlavného prostredia, v ktorom budem pracovat. Na zaklade predlohy som zacal
vytvarat’ jednotlivé atributy, aby sa zhodovali s predlohou. Tu je vhodné povedat, ze v tejto
Casti i8lo skor o pracu vo Flashi bez vyuzitia ActionScriptu to znamena kreslenie, vytvaranie
objektov rucne a ich transformacia na tlacidla alebo grafické objekty. Na hlavnej scéne som si
zvolil tri vrstvy, ktoré som si pomenoval code, tlacidla a objekty. Vo vrstve code som si

zadefinoval funkciu stop(), sluZiacu na zastavenie neustaleho behu klipov.

Druha vrstva s nazvom tlacidla sluzi na prepinanie medzi jednotlivymi ukazkami prikladov,
ktorych bolo devit. Ich tvorba bola pomerne jednoducha, na zaiatok som si vytvoril objekt
s pozadovanymi rozmermi anasledne som ho pomocou moznosti Convert to Symbol
predefinoval na pozadovani volbu. Mal som na vyber z troch mozZnosti convert to Button,

Graphic a MovieClip ako vidno na Obr. 23.
Convert to Symbol u

Type: ‘Qﬁ 'vi Registration: Eﬁ

Movie Cli
Folder: g ttan P
Graphic

Obr. 23: Konvert objektu na symbol
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Pri zvoleni moznosti Button a naslednom transformovani na symbol sa stalo z oby¢ajného
objektu tlacidlo, ktoré ma interaktivne vlastnosti. Tvorba d’al§ich tlacidiel bola realizovana
jednoduchym kopirovanim prvého vytvoreného tlacidla akurat som ich musel premenovat’,
pretoze inak pri snahe zmenit vlastnosti niektorého z tla¢idiel by doslo k automatickej zmene

aj ostanych, ked’Ze v kniznici by boli ulozené pod rovnakym ndzvom.

Tretou a zaroven najpodstatnejSou vrstvou je ta s nazvom objekty. V tejto vrstve som si zvolil
devdt kluCovych snimok, vkazdej som si navrhol obrazok podla zvolenej predlohy.

Jednotlivé objekty som nazval htmliStranky ¢iselne od nula aZ po osem.

Prva kl'ai¢ova snimka predstavuje len statické poziciovanie (Obr. 24). To znamena, ze prvku
nie je mozné nastavit’ stradnice. Ako prvé som si vytvoril jednotlivé objekty, ktoré som
pomenoval samostatne div. Kazdému divu som pridelil jeho charakteristické vlastnosti napr.
farbu, tvar a umiestnenie v objekte. Ked'ze ide o spomenuté statické poziciovanie (Obr. 22)

objekt sa nebude postuvat’ ziadnym smerom a ostane na tej pozicii kde som ho vytvoril.

- ——
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1. position:static

id = div - before

id=div-1a
text text text text text text text text text text text
tex ttext text text text text text text

The default positioning for all elements is
position:static, which means the element is not

positioned and occurs where it normally would in
the document. id=div-1b

textl text] textl textl textl textl textl textl textl
Normally you wouldn't specify this unless you textl textl text] textl textl textl textl textl textl
needed to override a positioning that had been
previously set.

id = div -1c

id = div - after

#div-1 {
position:static;

1
¥

[&) Tweenz
[5] Tween 3
[ Tween 4
[&] Tweens
< m [ VTR X B I—

Obr. 24: KPu¢ovy snimok pre statické poziciovanie

Druha kl'icova snimka vo vrstve objekty predstavuje objekt, ktorému je pridana relativna
pozicia. To znamend, Ze prvok sa naformatuje normalne, ale neskor je umiestneny na zadané
suradnice v dokumente. Tak ako v prvom pripade som si vytvoril jednotlivé Casti objektu

a pomenoval som ich div ¢iselne od jedna po Sest’ (Obr. 25).
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Obr. 25: Casti objektu pre relativne poziciovanie

Ako je mozné vidiet’ na ¢asovej osi, od hodnoty jedna az po hodnotu dvadsat’ som natiahol na
zaciatok staticku poziciu. Zvolil som to preto, aby si na zaciatok uvedomil pozorovatel, ze
objekt je v statickej polohe a az po niekol’kych sekundach dojde k posunu casti objektu. Posun

je realizovany nasledovne.

Na Casovej osi v hodnote dvadsatjeden som si zvolil novy kI"i¢ovy snimok a d’alsi som pridal
na koniec oblasti, ktor som si zadal. Realizaciu posunu urcitej ¢asti som robil ruéne tak, ze
som zobral dany objekt, ktory som chcel presunit’ a jednoducho som ho premiestnil do
zvolenej oblasti. Potom som zvolil na casovej osi vlastnost' create classic tween, ktora
zabezpecila pri vyslednom sledovani viditeI'nii zmenu z jedného miesta na druhé. Tym padom
som poskytol Studentom moznost interaktivne vnimat’ relativne poziciovanie pre nejaky
objekt (Obr. 26).
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id = div-1
id = div-1a

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit.
Integer pretium dui sit amet felis. Integer sit amet diam.
Phasellus ultrices viverra velit.

id = div-1b

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit.
Integer pretium dui sit amet felis. Integer sit amet diam.
Phasellus ultrices viverra velit. Nam mattis, arcu ut
bibendum commodo, magna nisi tincidunt tortor, quis
accumsan augue ipsum id lorem.

id = div-1c

Obr. 26: Relativne poziciovanie

V tretej kl'icovej snimke som sa zameral na absollitne poziciovanie, ¢o predstavuje najlepsSie
rieSenie pri ur€eni umiestnenia prvku v ramei stranky. Prvok je zaradeny na miesto podla
zadanych suradnic v ramci obmedzujuceho bloku, ktory predstavuje okno prehliadaca. Pri
navrhu dynamického posunu som postupoval podobne ako u predchadzajiucej snimky. Po
vytvoreni jednotlivych casti, som znova pouzil na zaciatok staticki poziciu pre prvych
dvadsat’ ¢asovych usekov. Nasledne som presunul ¢erveny objekt na zvolené stradnice (Obr.
27).

id= div - 1a

text text text text text text
id = div - before text text text text text text
text text text text

id=div- 1b
textl textl textl textl textl textl textl textl textl
textl textl textl textl textl textl textl textl textl

id = div -1c

id = div - after

Obr. 27: Absolitne poziciovanie
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Avsak pri pouziti poziciovania moze dizajnér pouzit' aj kombinacie jednotlivych vlastnosti
napr. relativne s absolitnym. Treba spomenut’ aj d’al§iu vlastnost’, ktord je pomerne ¢asto
vyuzivana ato je takzvané ,,obtekanie” textu. Obtekanie float je vlastnost, ktora je vhodna
najmi ak su rozdielne vysky jednotlivy stipcov ako vidno na Obr. 28. Umoznilo mi to
posunut’ obrazok alebo text zl'ava alebo sprava a tak dosiahnem obtekanie textu popri prvom

stipci.

id = div-1
id = div-1a id = div-1b

Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit.  consectetuer adipiscing elit.
Integer pretium dui sit amet  Integer pretium dui sit amet

felis. Integer sit amet diam. felis. Integer sit amet diam.
Phasellus ultrices viverra velit. Phasellus ultrices viverra

velit. Nam mattis, arcu ut
bibendum commodo, magna nisi tincidunt tortor, guis
accumsan augue ipsum id lorem.

id = div-1c

Obr. 28: Funkcia float
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4. 7.aver

Vhodne vytvorené interaktivne §tudijné pomocky s multimedidlnymi prvkami dokazu vel'mi
dobre zefektivnit’ vyudovaci proces. Ci uz ide o distanénti formu vzdeldvania alebo prezenénu
formu. Studijné pomocky pouzivané pri vyuébe poskytuju vyuéujicemu moznost vytvorit
zaujimavejsi sposob prezentacie a ucitel’ ma viac asu na precvicovanie preberaného uciva a

individudlne sa méze venovat jednotlivym Studentom.

V prvej Casti svojej prace som sa venoval navrhu grafov, ktoré by mali pomoct’ pri vyucbe
predmetu riadenie procesov. ISlo hlavne o ¢o najjednoduchsi spdsob vytvorenia grafu so
zadanymi hodnotami a prislusnymi osami, z ktorych potom Student moze, aj vd’aka napr.
funkcii “zoom”, ¢o najpresnejSie odc¢itat’ potrebné hodnoty pri vypoctoch pre identifikaciu

jednotlivych systémov.

V druhej €asti som sa zameral na tvorbu dynamickych prezentacii ako pomocné materialy pre
predmet informacie ainforma¢né systémy. Pracoval som na tvorbe animacii, ktoré mali
pomdct’ pre lepSie pochopenie prace s kaskddovymi Stylmi CSS pre ¢i uz statické alebo

dynamické umiestiiovanie obsahu HTML dokumentov.

Cielom bakalarskej prace bolo vytvorit' interaktivne pomocky pre vyucovanie v predmete
informacie a informacné systémy. V tejto praci je popisany princip tvorby interaktivneho
multimedialneho Studijného materialu v programe Flash. Platforma Flash je ve'mi vhodnym
nastrojom pre vytvorenie tychto pomdcok, pretoze v ilom vytvorené Studijné materialy mozu
byt ovladané interaktivne. Materidl mdze obsahovat’ video 1 zvuk, ale 1 Spi€kové ucebné

animdcie, ktoré Stidium moézu urobit’ efektivnejsSim.
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